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Die folgenden Angaben sind den vom Anmelder eingereichten Unterlagen entnommen 

(g) Verfahren und Vorrichtung zur automatischen Realisierung von Gewinnspielen 
@ Die Erfindung betrifft ein Verfahren und eine Vorrich- 
tung zur automatischen Realisierung von Gewinnspielen, 

welche insbesondere unter Verwendung von Werbebei- 

tragen als Spielelemente nach dem "Lotto-Prinzip" der 

nach dem "Bingo-Prinzip" druchfuhrbar sind. 

Bei Anwendung des "Lotto-Prinzips" wird vom Spielver- 

anstalter in einer ersten Datensatzmenge eine Anzahl 

moglicher Ereignisse vorgegeben, sodann vom Spielteil- 

nehmer eine indlviduelle Definition der Erwartungshal- 

tung bezuglich der zeitlichen und/oder raumlichen Anord- 

nung der Ereignisse in Form einer zweiten Datensatzmen- 
ge vorgenommen. Diese wird auf einem Datentrager an 

den Veranstalter ubermittelt und dort gespetchert. Nach 

AnnahmeschluB erzeugt der Veranstalter unter Benut- 
• zung eines Zufallsgenerators eine dritte Datensatzmenge, 

die er mittelstechnischer Ubertragungsmedien veroffent- 

licht. Nach Vergleich der zweiten und dritten Datensatz- 

■ men ge wird das Gewinnresultatfestgelegt. 

■ Das "Bingo-Prinzip" unterscheidet sich hiervon lediglich, 
' indem auch die zweite Datensatzmenge vom Veranstalter 

erzeugt, hier gespelchert wird und Kopien der Datensatze 
an die Teilnehmer ausgehandigt werden. 
Der Nutzen der Erfindung liegt In der erhohten Wlrksam- 
keit von z. B. Werbebeitragen, die als Spielelemente mit 
groSerer Intensitat wahrgenommen werden. 
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Beschreibung 



[0001] Die Erfindung betrifft ein Verfahren und eine Vor- 
richtung zur automatischen Realisierung von Gewinnspie- 
len, welche es insbesondere moglich macht, Werbebeitrage 
als'spielelemente bei Gewinnspielen nach dem Lotto-Prin- 
zip bzw. nach dem BingoPrinzip zum Einsatz zu bringen. 
[0002] Femsehzuschauer der kommerziellen Femsehsta- 
tionen, werden etwa alle 20 Minuten einem Werbeblock von 
etwa 5 Minuten ausgcsetzt, in dem der kommerzielle Sender 
einen Werbespot nach dem anderen sendet. Bei der Zusani- 
mensteUung und Ausstrahlung der Werbespots werden bis 
jetzt die vorhandenen technischen Moglichkeiten nicht ef- 
fektiv ausgenutzt. Dem Femsehzuschauer jedoch ermog- 
licht die moderne Femsteuemngstechnik der Femseher, 
wenn der Werbeblock beginnt per Knopfdruck auf einen an- 
deren Sender zu schalien und in der fur die Werbung vorge- 
schcncn Zcit sich kurz ctwas andcrcs anzuschcn, sci cs FuB- 
baU, sei es eine Musikshow. Damit entgleitet der Femsehzu- 
schauen der diese Handlung vomimmt, den EinfluB der ein- 
geschalteten Werbespots. 

[0003] Der im folgenden beschriebenen Erfindung liegt 
die Aufgabe zugrunde, durch Einsatz und Kombination von 
technischen Mittel die Prasentation von Werbebeitragen 
derart zu verandem, daB die WerbebeiU-age als Spielele- 
mente in Gewinnspielen nutzbar sind. Der Kern der Erfin- 
dung liegt nun darin, daB ein urspriingUch auf Zahlensyste- 
men aufgebautes Spiel im Rahmen der Erfindung ohne Zah- 
lensysteme funktioniert, sondem statt dessen unter Verwen- 
dung von Werbebeinragen durchgefuhrt wird und dadurch 
fur die Werbewirtschaft eine kommerzielle Bedeutung er- 
halt. Durch die Erfindung werden die Werbebeitrage auto- 
matisch in Gewinnspiele einbezogen, wodurch sich die Ef- 
fektivilat dieser Beitrage wesendich erhoht. Es gelingt so, 
den Femsehzuschauer zu motivieren, weiterhin den Sender 
eingeschaltet zu lassen, auch wenn der Werbeblock kommt. 
Diese zusatzliche Motivierung wird dadurch erreicht, indem 
man im Femsehzuschauer ein etwas groBeres Inleresse er- 
weckt, sich die vorgefuhrten Femsehspots anzusehen. 
Durch die Erfindung wird erreicht, daB ein groBerer Prozent- 
satz der Femsehzuschauer sich nicht melir per Tastendruck 
dem EinfluB der Werbung entzieht, so daB die im Werbe- 
block gesendete Werbung effektiv mehr Leute erreichen und 
dadurch fur den Werbeireibenden von groBerem Wert ist. 
Somit werden die Werbespots, die in dem Spiel mit einge- 
schlossen sind, eine relativ groBere Effektivitat erreichen, 
als die Werbespots die zur gleicher Zeit in ahnlichen Pro- 
grammen laufen, aber nicht in so einem Spiel eingeschlos- 
sen sind. Die Erfindung umfaBt also u. a. ein Verfahren zur 
tFbermittlung von Werbebotschaften, indem diese als eigen- 
standige Spielelemente (an SteUe der Zahlensysteme) in Ge- 
winnspielen nach dem Ix>tto- bzw. Bingo-Prinzip zum Ein- 
satz kommen. 

[0004] Diese Aufgabe wird erfindungsgemaB gelost durch 
die Merkmale im kennzeichnenden Teii der Anspriiche 1 
und 12 im Zusammenwirken mit den Merkmalen im Ober- 
begriff. ZweckmaBige Ausgestaltungen der Erfindung sind 
in den Unteranspriichen enthalten. 

[0005] Ein besonderer Vorteil der Erfindung besteht dann, 
daB durch sie ermoglicht wird, Gewinnspiele - wie Lotto 
Oder Bingo - ohne die bisher ubUche Verwendung von Zah- 
lensystemen durchzufuhren, sondem statt dessen mit Wer- 
bebotschaften und -aussagen, wodurch es gelingt, die Auf- 
merksamkeit der Zielkunden von Werbung nachhaltig auf 
die bcworbcncn ProduTitc zu Icnkcn. Dies wird bei Gewinn- 
spielen nach dem Lotto-Prinzip erreicht durch die nachfol- 
genden Verfahrensschritte: Vorgabe einer Anzahl moglicher 
Ereignisse durch den Spielveranstalter in einer ersten 



ivlenge von Datensatzen; individueUe Definition der Erwar- 
mngshaltung von Spielteilnehmem bezugUch der zeitlichen 
und/oder raumHchen Anordnung der Ereignisse in Form von 
in einer zweiten Menge von Datensatzen zu.sammengefa6- 
5 ten und auf DatenUragern gespeicherten Informationen; 
Ubermittlung der zweiten Datensatzmenge vom Spielteil- 
nehmer an den Spielveranstalter und Speicherung der zwei- 
ten Datensatzmenge beim Spielveranstalter; nach Annah- 
meschluB der zweiten Datensatzmenge automatische Gene- 
10 rierung einer zeitlichen und/oder raumlichen Veroffentli- 
chungs-ZSende-Anordnung der Ereignisse in einer dritten 
Menge von Datensatzen; Veroffentlichung/Sendung der Er- 
eignisse in der festgelegten zeitiichen und/oder raumlichen 
Anordnung mittels technischer Ubertragungsmedien; Er- 
15 mitdung des Grades der tjbereinstimmung zwischen der in- 
dividuell definierten zweiten Datensatzmenge und der auto- 
matisch generierten dritten Datensatzmenge der Ereignisse 
und Fcsdcgung der Gcwinnrcsultatc. Bei Anwcndung dcs 
Bingo-Prinzips ist der Ablauf des Gewinnspiels gekenn- 
20 zeichnet durch die nachfolgenden Verfahrensschritte: Vor- 
gabe einer Anzahl moglicher Ereignisse und von moglichen 
zeitlichen und/oder raumlichen Anordnungsmoglichkeiten 
dieser Ereignisse durch den Spielveranstalter und Generie- 
rung einer ersten Menge von auf diese Ereignisse bezogenen 
25 Datensatzen; Erzeugung einer zweiten Menge von Datensat- 
zen durch den Spielveranstalter und Speichemng dieser 
zweiten Datensatzmenge auf Datentragem beim Spielveran- 
stalter: Auslegung von Kopien der Datensatze der zweiten 
Datensatzmenge zur Nutzung durch die SpielteiLiehmer; 
30 nach Auslegung der Kopien der Datensatze der zweiten Da- 
tensatzmenge automatische Generierung einer zeitlichen 
und/oder raumlichen Yeroffentlichungs-ZSende- Anordnung 
der Ereignisse in einer dritten Menge von Datensatzen; Ver- 
offendichung/Sendung der Ereignisse in der festgelegten 
35 zeitlichen und/oder raumlichen Anordnung mittels techm- 
scher Ubertragungsmedien; Ermitdung des Grades der 
tjbereinstimmung zwischen den von den Spielteilnehmem 
genutzten Datensatzen der zweiten Datensatzmenge und der 
automatisch generierten dritten Datensatzmenge der Ereig- 
40 nisse und Fesdegung der Gewinnresultate. 

[0006] Der Spieler bedient sich bei der Teihialime am Ge- 
winnspiel zur Angabe seiner individueU definierten Erwar- 
tungshaltung vorteilhafterweise eines Datentragers, welcher 
als zweidimensionale Schablone ausgebildet ist, die eine 
45 fortlaufende eindeutige Kennzeichnung aufweist und in Fel- 
der aufgeteilt ist, welche zusatzliche Informadonen endial- 
ten. 

[0007] Fur Werbetreibende steUt der Einsatz der Erfin- 
dung nicht nur deshalb einen Vorteil dar, weil sie gewahrlei- 
50 stet, daB der Femsehzuschauer nicht nach Anfang des Wer- 
beblocks ein anderes Progranun einschaltet, sondem jetzt 
aus eigenem Interesse verfolgt, ob die Werbespots, auf die er 
gesetzt hat, in dem jeweiligen Werbeblock erscheinen oder 
nicht. Auch das Ansehen und Bearbeiten der zur Erfindung 
55 gehorenden Datensatze - im folgenden als Miniaturanzei- 
genmarken bezeichnet das Aufkleben, das Entscheiden, 
welche Marke wohin und in welches Feld der Schablone ge- 
klebt werden soil, bringt schon einen erheblichen zusatzli- 
chen Werbeeffekt mit sich, fur den der WerbeUreibende ei- 
60 nen Zuschlag fur die Nutzung der Erfindung zahlen muB, 
der so kalkuliert ist, daB davon mindestens die Kosten fiir 
den Aufwand, die dem Femsehsender durch das Spiel ent- 
stehen, und die Preisgelder gedeckt werden. 
[0008] Das Neue an der Erfindung ist, daB Werbebeitrage 
65 und andcrc Ereignisse einem technischen Verfahren untcr- 
worfen werden, urn sie im Rahmen eines Gewinnspiels zu 
prasentieren. Das Neue ist weiterhin, Zalilen durch Ereig- 
nisse wie z. B. Werbebeitrage zu ersetzen, die dann ein inte- 
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graler Teil des Spiels werden: Die Ereignisse bzw. Werbe- 
beitrage selbsl werden zu Objekten des Spiels. Der Werbe- 
beitrag ist nicht mehr eine "Randerscheinung" wie bisher bei 
der Zeitungswerbung, Sportwerbung, Tntemetwerbung, 
Fernsehwerbung o. a., sondem steht nun eigenstandig im 5 
Mittelpunkt der Aufmerksamkeit und im Interesse des Ver- 
brauchers. Dadurch wird eine werbliche Dienslleistung ge- 
schaffen, also ein neues Verfahren der Werbung, das es vor- 
her nichl gab. Es wird ein Gewinnspiel kreierl, an dem alle 
teilhaben konnen, ohne dafur zahlen zu miissen. Der Ver- 10 
braucher hat durch den Einsatz des Spiels mehr von der 
Werbung, well sie ihn personlich teilhaben laBt, an einem 
landesweiten Spiel, in dem er auch noch bei richtigem Ein- 
satz einen Gewinn machen kann, derweil die Werbung einen 
Vorteil daraus zieht, durch das Spiel die Auftneiicsamkeit 15 
des Verbrauchers auf das beworbene Produkt zu intensivie- 
ren. Die Vorteile der Erfindung beschranken sich nicht auf 
Werbung im Fcmschcn, sondem sic sind auch bei Zcit- 
schriftenwerbung gegeben, wo dadurch ein schnelles Uber- 
blattem verhindert wird. Im Internet dient das Gewinnspiel 20 
dazu, den sog. Wedjebannem mehr Aufmerksamkeit zu 
schenken. 

[0009] Die Erfindung soil nachstehend anhand von zumin- 
dcsl leilweise in den Figuren verdeutlichten Ausfuhrungs- 
beispiclcn nahcr crlaulert werden. 25 
[OOIO] Eszcigcn 

[0011] Fig. 1 ein Bcispiel eines Datentragers (Einschrei- 
bebogen), 

[0012] Fig. 2 ein Beispiel eines Duplikats des Datenura- 
gers (Duplikatbogen), 30 
[0013] Fig* 3 ein Beispiel eines Anzeigenmarkenheftes^ 
[0014] Fig. 4 ein weiteres Beispiel eines Datentragers 
(Anzeigenspielkarte) 

[0015] Die in das Verfahren einzubindenden Ereignisse, 
im folgenden Ausfuhrungsbeispiel z.B. Werbebeitrage, 35 
mussen so gespeichert sein (z. B. in Datenbanken), daB man 
sie willkiirlich und zu unterschiedlichen Zeiten abrufen 
kann. Ein Zufallsgenerator, also ein Mechanismus, der ge- 
wahrleistet, daB die Anordnung der Werbebeitrage wiUkiir- 
lich und ohne menschliche Beeinflussung ausgewahlt wer- 40 
den kann (etwa ein Mechanismus wie der, der beim Ziehen 
der Lottozahlen verwendet wird), wird benutzt, um sicher- 
zustellen, daB die Anordnung automatisch objektiv zufallig 
zusammengestellt wird. 

[0016] Idealerweise lauft das Verfahren nun in folgender 45 
Weise ab. Die Firmen, die die Erfindung nutzen wollen, um 
sich mit ihren Werbebeitragen beim Gewinnspiel beteiligen, 
mussen nicht nur den von ihnen geplanten Werbebeiurag bei 
der Femsehstation abgeben, sondem auch einen Entwurf der 
den Beitragen zugeordneten Symbole, d. h. Miniaturanzei- 50 
genmarken, die bspw. den Namen des beworbenen Produk- 
tes beinhaltet und die dazugehorenden Druckunterlagen. 
Idealerweise werden in jedem Spiel 64 - nicht notwendig 
verschiedene - Werbebdtrage zum Einsatz gebracht, die je- 
weils in 8 Anzeigenblocken (jeder Block etwa 4 Minuten) 55 
mit je 8 Werbebeitragen eingesetzt werden. Man kann den 
Umfang naturlich aucH kleiner gestalten, also etwa 48 Wer- 
bebeitrage in 8 Werbeblocken mit je 6 Anzeigen, oder nur 6 
Werbeblocks mil je 8 Werbebeitragen. 

[0017] Einen Bestandteil der Erfindung stellt der Daten- 60 
trager - im folgenden Einschreibebogen genannt - dar. Der 
Einschreibebogen ist ein relativ groBerBogen, so wie in Fig. 
1 abgebildet. Er besteht aus einem Kopf, in dem eine fort- 
laufende Nuimner 1 eingedruckt wird, und in dem Platz 2 
zur Vcrfugung stcht, auf dem der Spicltcilnchmcr scincn Na- 65 
men, Adresse, Telefonnunmier, Faxnummer usw. angeben 
soli. Darunier folgen bspw. sechs Felderslreifen. Jeder Strei- 
fen ist unterteilt in bspw. sechs Felder 3, woven jedes Feld 
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etwa so groB ist wie eine groBe Briefmarke. Den Feldersurei- 
fen vorgelagert ist eine Informaiionsspalte 4, in der darauf 
hingewiesen wild, zu welcher Zeit (Datum und Tageszeit 
auf die Minute genau) die Werbebeitrage, fur die die.ser 
Streifen gilt, gesendet werden. Der Bogen enthalt eine An- 
leitung, wie er gefaltet werden soli, und kann, wenn richtig 
gefaltet, in einen normalen Fensterbriefiimschlag eingelegt 
werden. Die Adresse auf der Ruckseite des Bogens ist die 
Adresse der Femsehstation, und zwar so gedruckt, daB wenn 
der Bogen richtig gefaltet ist, er in ein Fensterkuvert einge- 
legt werden kann, und die Adresse des Femsehsenders dann 
im Fenster erscheint. Die Ruckseite des Einschreibebogens 
wird auch dazu verwendet, die Spielregeln darzulegen. Wei- 
terhin gehort zur Erfindung als Bestandteil ein Duplikatbo- 
gen (Fig, 2). Dieser Duplikatbogen sieht genau so aus wie 
der oben beschriebene Einschreibebogen, nur wird er viel- 
leicht in einer anderen Farbe gedruckt. Er dient lediglich 
dazu, dem Mitspiclcr zu hclfcn, in Erinncrung zu haltcn, 
welche Anzeigenmarken er jeweils auf welches Kastchen 
im originalen Bogen geklebt hat. Ein weiterer Bestandteil 
der Erfindung ist das Anzeigenmarkenheft (Fig. 3). Das An- 
zeigenmarkenheft ist ein Heft, in dem bspw. etwa 64 Mi- 
nianzeigenmarken 5, so groB wie groBere Briefmarken, er- 
scheinen imd zwar von genau denselben 64 beworbenen 
Produkten, die in der Zeit, auf die sich das Spiel bezieht, als 
Werbebeitrag gesendet werden. Moglicherweise muB man 
den Mitspielem fur jeden Werbebeiurag zwei Minianzeigen 
in Form von besagten Anzeigenmarken geben. 
[0018] Die jeweiligen Miniaturanzeigenmarken, die zu 
den Werbebeitragen gehoren, mussen alle die gleiche GroBe 
haben. Fur jeden Werbebeitrag werden also eine oder auch 
mehrere Miniaturanzeigenmarken erstellt, die dann gemein- 
sam mit den Miniaturanzeigen aller am Spiel teilnehmenden 
WerbebeiUrage in Form von Markenbogen oder Marken- 
biichlein gedruckt werden. Auf der Vorderseite jeder Minia- 
turanzeigenmarke erscheint der Name oder das Logo des in 
dem dazugehorenden Werbespot gezeigten Produktes, und 
auf der Riickseite ist die Marke gummiert. Jeder Markenbo- 
gen oder jedes Anzeigenmarkenheft enthalt somit Miniatur- 
anzeigenmarken, deren Zahl den im Spiel gesendeten Wer- 
bespots entspricht (in unserem Beispiel 64). Anzeigenmar- 
kenbiichlein mit Miniaturanzeigenmarken, deren Anzahl 
den in den im Spiel gesendeten Wertrespots entspricht (oder 
auch doppelt soviel, wenn man sich entschlieBt, fur jeden 
Werbespot zwei Miniaturanzeigenmarken zu liefern), wer- 
den zusammen mit dem Einschreibebogen und dem Dupli- 
katbogen iiber die Femsehprogrammzeitscliriften, iiber das 
Internet oder andere Medien dem Veri^raucher zur Verfii- 
gung gestellt, (Wahrscheinlich wird man den Medien keine 
Anzeigengebiihr fiir das als Beilage gestaltete Werbelotto- 
spiel zu zahlen brauchen, da die Spielbeilage sicher ohnehin 
den Umsatz der Medien, die die Erfindung nutzen - und sich 
verpflichten speziell darauf hinzuweisen - um einige Pro- 
zent steigem wird), 

[0019] Der weilere Verfahrensweg ist der, daB jeder Fem- 
sehzuschauer, der den Anzeigebogen und das MarkenbUch- 
lein erhalt, aus den ihm damit iibergebenen 64 Miniaturan- 
zeigenmarken die Werbebeitrage auswahlen kann, von de- 
nen er glaubt, daB sie im ersten Werbeblock (des ersten Pro- 
grammteils), dessen Sendezeit in der Informationsspalte auf 
dem Einschreibebogen genannt ist, erscheinen werden. Die 
WerbebeiUrage, auf die er setzt, wahlt er aus, indem er die 
dazugehorenden Miniaturanzeigenmarken aus dem Anzei- 
genbiichlein heraustrennt und diese auf dem ersten (ober- 
stcn) Fcldcrstrcifcn des Einscndcbogcns cinklcbt. Er sucht 
also fiir diesen ersten am Spiel teilhabenden Werbeblock 
eine entsprechende Anzahl Marken aus und klebt diese (auf 
dem Einsendebogen) in die dazu vorgesehenen Felder der 
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obersten Reihe. Genau so wahlt er dann die Miniaiuranzei- 
genmarken aus, von denen er glaubt, daS die dazu gehoren- 
den Werbebeitrage in dem zweiten angegebenen Werbe- 
block des ersten Programniteils eingesch alter werden, und 
klebt diese in die zweiten Reihe, also auf den zweiten Fel- 5 
derstreifen des Einsendebogens. Danach entscheidet er sich 
fur die Werbespots, von denen er glaubt, dass sie im dritten 
Werbebiock (im ersten Programmteil) eingeschaltet werden 
und klebt die entsprechenden Miniaturanzeigenmarken in 
die dritte Reihe auf den Einsendebogen und genauso geht es lO 
weiter, bis fur alle 8 Werbeblocks eine Auswahl getroffen 
worden ist. 

[0020] Es scheint vorteilhaft, daB jeder Mitspieler minde- 
stens doppelt so viele (oder mehr) Miniaturanzeigenmarken 
zur Verfiigung haben muB, wie Werbebeitrage im Spiel vor- 15 
gesehen sind, damit er moglicherweise auch mehrmals die- 
selbe Marke fiir einen Werbebiock einkleben kann, da mog- 
licherweise dcrsclbc Wcrbcspot in cincm Block mehrmals 
vorkommt, und daB er auch die Moglichkeit hat, Werbespots 
eines Produktes in mehr als einer Anzeigenreihe zu plazie- 20 
ren. Auf dem Duplikatbogen notiert er sich, in welcher Rei- 
henfolge er die Miniaturanzeigenmarken auf den Einschrei- 
bebogen aufgeklebt hat. Dann schickt er den ausgefullten 
Einschreibebogen an den Femsehsender, nachdem er seinen 
Naiiien, Adresse, Telefon und Fax im Kopf des Einschreibe- 25 
bogens neben der eingedruckten fordaufenden Nummer ein- 
getragen hat. Die tlbermittlung der ausgefullten Einschrei- 
bebogen kann u. a. auf dem Postweg, per Fax, via Internet 
Oder liber den Ruckkanal des Kabelfemsehens erfolgen, 
[0021] Der Einschreibebogen hat oben links in groBem 30 
Schriftgrad eine fortlaufende Erkennungsnummer aufge- 
druckt. Dieselbe fordaufende Erkennungsnummer erscheint 
auf dem Duplikatbogen. Beim Fernsehsender werden dann 
die eingehenden Einschreibebogen numerisch geordnet. 
Gleichzeitig wird nach EinsendeschluB durch ein willkurli- 35 
ches Auswahlverfahren mit einem Zufallsgenerator von ei- 
nem Notar festgestellt, in welcher Reihenfolge die am Spiel 
teilnehmenden Werbebeitrage in den einzelnen Werbeblok- 
ken im angekundigten Zeitraum der Spielzeit erscheinen 
werden. ^ 
[0022] Am entsprechenden Spieltag werden dann die 
Werbebeitrage in der vom Zufallsgenerator willkiirlich fest- 
gelegten Reihenfolge automatisch in die entsprechenden 
Werbeblocks eingeschaltet und ausgestrahlt. Den Mitspieler 
wird es jetzt interessieren, ob er fur jeweils jeden Block auf 45 
die 8 richtigen Werbespots und/oder die richtige Reihen- 
folge der Werbespots getippt hat. Wie beim Lotto werden 
ihm durch die Spielleitung fur eine festgelegte minimale 
Anzahl richtiger Antworten (beispielsweise 5 aus 8) Preise 
zukommen. Uber die Hohe der Preisgelder entscheidet der 50 
Fernsehsender. 

[0023] Die Preisgelder konnen zum einen pro Werbespot- 
block bestimmt werden, also zum Beispiel: wer im ersten 
Block 5 Richtige hat, erhalt DM 1.000,00. Zum anderen 
kann es aber auch Preisgelder geben fiir den, der in 3 Biok- 55 
ken jeweils 4 Richtige hat oder in 5 Blocken jeweils 3 Rich- 
tige usw. Die Art wie die Preise aufgeteilt werden, ist ganz 
dem Sender uberlassen und eine Entscheidung wird in Ab- 
hangigkeit davon zu treffen sein, welche Anzahl an mogli- 
chen Gewinnem durch die mathemadsche Wahrscheinlich- 60 
keit ermittelt wird. Man wird in jedem Fall jeweils eine ma- 
ximale Gesamtsumme angeben miissen, die unter alien, die 
den genannten Gewinnmodus erreicht haben, aufgeteilt 
wird, so daB fur den Sender kein unvorhersehbares Risiko 
cntstcht. 

[0024] Es soUte/muB mit zu den Regain des Spiels geho- 
ren, daB der Spieler, der glaubt einen Gewinn erspielt zu ha- 
ben, Kontakt mit dem Sender aufhehmen und die Erken- 



nungsnummer, die auf seinem Einschreibebogen erscheint, 
angeben muB. Es sollte/muB Teil der Regeln des Spiels sein, 
daB nur wer sich meldet, einen Gewinn erhalten kann, denn 
dadurch wird die Spiel verwal tun g entlastet, alle eingesesnde- 
ten Einschreibebogen zu uberprufen, undbraucht nur die zu 
priifen, fiir die sie einen Anruf erhalt, zum anderen wird da- 
mit sichergestellt, daB der Mitspieler tatsachlich auch die 
Werbebeitrage des Werbelottospieis ansieht. Der Einschrei- 
bebogen des Spielers, der angerufen hat, kann dann sofort 
gezogen werden, und es kann iiberpruft werden, ob er tat- 
sachlich auf die richtige Kombinadon von Werbebeitragen 
getippt hat. Der Anruf braucht nicht sofort zu erfolgen, son- 
dern kann auch am nachsten Tag oder innerhalb von 3 Tagen 
nach dem Spiel gemacht werden. Man wird eine maximale 
Frist festlegen mussen. Die Spieler, die richtig getippt ha- 
ben, erhalten den jeweils fur die entsprechende Kombina- 
don ausgeschriebenen Preis. Eine weitere Alternative ist, 
daB man sagt, nur die ersten 10 oder 50 Anrufcr mit cincr 
richtigen Antwort erhalten Preise. 

[0025] Naturlich ist die Erfindung nicht auf das darge- 
steUte Ausfuhrungsbeispiel beschrankt. So kann man das 
Spiel auch in viel kleinerer Form auflegen, also vielleicht 
mit 36 Werbebeitragen und den dazugehorenden Miniatur- 
anzeigenmarken, oder aber auch noch weniger oder auch 
viel mehr Spots als die vorgeschlagenen 64. Man wird sich 
auch eine unterschiedliche Art und Weise der Verwendung 
der Einschreibebogens vorstellen konnen, um die Werbe- 
spots, auf die der Spieler setzen will, kenntiich zu machen: 
So konnten z. B. die Spieler einfach nur den Namen des Pro- 
duktes auf die entsprechenden Stellen des Einschreibebo- 
gens schreiben, oder es konnte so sein, daB jedes Produkt, 
das teilnimml, eine Nummer erhalt und man wiirde einfach 
nur die Nummer des Produktes auf den Einschreibebogen 
eintragen. Eine weitere Moglichkeit der Obermitdung der 
Vorhersage des Spielers an den Veranstalter besteht darin, 
daB der Veranstalter im Internet eine Seite veroffentlicht, auf 
welcher eine Eingabemaske erscheint, deren Gestaltung 
dem Einschreibebogen gleicht. Der Spieler tragt seine Ver- 
mutung iiber die Sendereihenfolge der Werbespots in die 
vorgesehenen Eingabefelder ein, oder gibt seine Entschei- 
dung nut Hilfe von Browsern an. AnschUeBend sendet er 
seine Angaben auf elektronischen Wege an den Veranstalter, 
der den Eingang und die bei ihm gespeicherten Daten noch 
einmal bestatigt 

[0026] Die Grundidee der Erfindung, Ereignisse wie z. B. 
Werbebeitrage automatisch in eine zufallige Anordnung zu 
bringen und auf diese Weise in ein Gewinnspiel zu integrie- 
ren, kann ebenfaUs durch das folgende Ausfuhrungsbeispiel 
zur Anwendung gebracht werden. In dieser Variation sind 
die Bausteine des Spiels etwas anders gestaltet. So gibt es 
anstatt des Einschreibebogens, Duplikatbogen s und Anzei- 
genmarkenheftes nur eine "Anzeigenspielkarte" (Fig. 4), die 
etwa einer A4 Seite entspricht und ebenfalls eine laufende 
Nummer 1 oben links hat. Rechts oben wird der Name des 
Spiels und Name und Anschrift des Spielers erscheinen. Die 
Anzeigenspielkarte hat eine Aufteilung von etwa zwolf An- 
zeigenbildem 6, die sich jeweils auf einen am Spiel teilha- 
benden Werbespot beziehen. Insgesamt muB der Veranstal- 
ter des Spiels eine Anzahl unterschiedlicher Anzeigenspiel- 
karten mit je einer anderen Kombination von Anzeigenbil- 
dern drucken lassen, da auf jeder Anzeigenspielkarte nur 
eine kleine Zahl aus alien am Spiel teikiehmenden Werbe- 
beitragen erscheinen darf, aber insgesamt eben je ein Anzei- 
genbild pro teilhabendem Werbebeitrag auf wenigstens eini- 
gcn der Spiclkartcn untcrgcbracht werden muB. Die Anzahl 
von Variationen bleibt der Spielleitung uberlassen, ebenso 
die Anzahl der Werbebilder, die auf jeder Anzeigenspiel- 
karte erscheinen. Fiir unser Beispiel nehmen wir an, daB auf 
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jeder Karte 12 Werbebilder erscheinen, und daB im gesam- 
ten Spiel 72 Werbespols teilhaben. Man muBte somit minde- 
stens eine Variation von 6 Anzeigenspielkarten dnicken, 
aber idealerweise noch viel mehr. Die Anzeigenspielkarten 
werden genau so wie die Einschreibebogen an die Spieler 5 
verteilt. Sie stellen sozusagen bereits ausgefullte Einschrei- 
bebogen dar, von denen jeweils cine Kopie bei der Spiellei- 
tung gespeichert ist. 

[0027] Das Spiel lauft dann so ab, daB die Werbebeitrage 
in willkurlicher, durch einen Zufallsgenerator (unter nota- 10 
rieller Aufsicht) erzeugten Reihenfolge in der angegebenen 
Femsehsendezeit erscheinen, und jeder Spieler an Hand sei- 
ner Spielkarte feststellen kann, ob die den gesendeten Wer- 
bebeitragen zugehorenden Werbebilder auf seiner Karte er- 
scheinen. Sob aid ein Spieler erkennt, daB in der fur das Spiel 15 
vorgesehenen Werbezeil zu alien auf seiner Spielkarte er- 
scheinenden Anzeigenbildem die zugehorenden Werbebei- 
trage gclaufcn sind, muB das der Spicllcitung mittcilcn, um 
einen Preis erhalten zu konnen. Derjenige, der diesen Sach- 
verhalt als erster (oder unter den ersten 100) der Spielleitung 20 
mitteilt, erhalt einen Preis. Die Spielregeln konnen z. B. so 
gestaltet werden, daB nur die ersten 100 Spieler (oder fiir 
welche Zahl auch immer sich die Spielleitung entscheidet), 
die sich bei der Spielleitung (also bei der Femsehstation) 
Hidden und beweisen, daB die Werbespots aller auf ihrer 25 
Anzeigenspielkarle wiedergegebenen Anzeigenbilder er- 
schienen sind, sich ftir die ausgesetzten Preisgelder qualifi- 
zieren. 

[0028] Bei der telefonischen Bekanntgabe seines Erfolges 
muB er die auf seiner Spielkarte erscheinende Nummer an- 30 
geben, und spater als Beleg seine Anzeigenspielkarte per 
Fax Oder per Post der Spielleitung zuschicken. Wenn die von 
der Spielleitung festgelegte Anzahl Sieger, die fiir Preise in 
Frage kommen, angerufen haben, ist das Spiel beendet. 
Spieler, die zu spat erkannt haben, daB die durch die Anzei- 35 
genbilder ihrer Anzeigenspielkarle ausgewiesenen Werbe- 
beitrage bereits gesendet wurden, oder die das erst nach 
Spielende erkennen, erhalten keinen Preis mehr. 
[0029] In einem weiteren Ausfuhrungsbeispiel kann man 
als Moliv, das auf den Miniaturanzeigenmarken oder den 40 
Anzeigenbildem, die auf die Anzeigenspielkarten gedruckt 
werden, erscheint, nicht dem Markennamen der ansprechen- 
den Anzeige wiedergeben, sondem nur ein Bild aus einer 
Szene aus dem Werbespot, zu dem das Anzeigenbild gehort. 
Damit wird ein gewisser "Rateeffekt" geschaffen. Der Spie- 45 
ler muB jeden Werbespot genau ansehen, und die auf seiner 
Spielkarte erscheinenden Bilder im Auge halten, um die Bil- 
der die auf seiner Spielkarte erscheinen, richtig zuzuordnen. 
[0030] Die Erfindung ist nicht beschrankt auf die hier dar- 
gestellten Ausfuhrungsbeispiele. Vielmehr ist es moglich, 50 
durch Kombination und Modifikation der genannten Mittel 
und Merkmale weitere Ausfiihrungsvarianten zu realisieren, 
ohne den Rahmen der Erfindung zu verlassen. 
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1 forllaufende Spieler-Erkennungsnummer 

2 Feld fiir die Aufnahme der personlichen Daten des Spiel- 
teilnehmers 

3 Feldersureifen fiir die Definition der individuellen Erwar- 60 
tungshaltung des Spielteilnehmers 

4 Informationsspalte fiir nahere Angaben zu den Ereignissen 

5 Miniaturanzeigenmarken 

6 Anzeigenbilder 

65 

Patentanspriiche 
1. Verfahren zur aulomauschen Realisierung von Ge- 



winnspielen nach dem Lotto-Prinzip gekennzeichnet 
durch die nachfolgenden Verfahrensschritte: 
Vorgabe einer Anzahl moglicher Ereignisse durch den 
Spiel veranstalter in einer ersten Menge von Datensat- 
zen; 

individuelle Definition der Erwartungshaltung von 
Spielteilnehmem bezuglich der zeitlichen und/oder 
raumlichen Anordnung der Ereignisse in Form von in 
einer zweiten Menge von Datensatzen zusammenge- 
faBten und auf Datentragem gespcicherten Informatio- 
nen; 

T jbermittlung der zweiten Datensatzmenge vom Spiel- 
teilnehmer an den Spielveranstalter und Speicherung 
der zweiten Datensatzmenge beim Spielveranstalter; 
nach AnnahmeschluB der zweiten Datensatzmenge au- 
tomatische Generierung einer zeitlichen und/oder 
raumlichen Veroffenllichungs-ZSende-Anordnung der 
Ereignisse in cincr drittcn Mcngc von Datensatzen; 
Veroffentlichung/Sendung der Ereignisse in der festge- 
legten zeitlichen und/oder raumlichen Anordnung mit- 
tels technischer Ubertragungsmedien; 
Ermittlung des Grades der Ubereinstimmung zwischen 
der individuell definierten zweiten Datensatzmenge 
und der automatisch generierten dritten Datensatz- 
menge der Ereignisse und Festlegung der Gewinnresul- 
tate. 

2. Verfahren zur automatischen Realisierung von Ge- 
winnspielen nach dem Bingo-Prinzip gekennzeichnet 
durch die nachfolgenden Verfahrensschritte: 
Vorgabe einer Anzahl moghcher Ereignisse und von 
moghchen zeithchen und/oder raumlichen Anord- 
nungsmoglichkeiten dieser Ereignisse durch den Spiel- 
veranstalter und Generierung einer ersten Menge von 
auf diese Ereignisse bezogenen Datensatzen; 
Erzeugung einer zweiten Menge von Datensatzen 
durch den Spielveranstalter und Speicherung dieser 
zweiten Datensatzmenge auf Datentragem beim Spiel- 
veranstalter, 

Auslegung von Kopien der Datensatze der zweiten Da- 
tensatzmenge zur Nutzung durch die Spielieilnehmer, 
nach Auslegung der Kopien der Datensatze der zweiten 
Datensatzmenge automatische Generierung einer zeit- 
lichen und/oder raumlichen VeroffentlichungsVSende- 
Anordnung der Ereignisse in einer dritten Menge von 
Datensatzen; 

Veroffentlichung/Sendung der Ereignisse in der festge- 
legten zeitlichen und/oder raumlichen Anordnung mit- 
tels technischer Ubertragungsmedien; 
Ermitdung des Grades der Ubereinstimmung zwischen 
den von den Spielteilnehmem genutzten Datensatzen 
der zweiten Datensatzmenge und der automatisch ge- 
nerierten dritten Datensatzmenge der Ereignisse und 
Fesdegung der Gewinnresultate. 

3. Verfahren zur automatischen Realisierung eines Ge- 
winnspieis nach einem der Anspriiche 1 oder 2, da- 
durch gekennzeichnet, daB jedem in der ersten Daten- 
satzmenge gespeicherten Ereignis durch den Spielver- 
anstalter eindeutig ein Symbol zugeordnet ist, und 
diese Symbole mindestens eine vierte Menge von Da- 
tensatzen bilden. 

4. Verfahren zur automatischen Realisierung eines Ge- 
winn spiels nach einem der Anspriiche 1 bis 3, dadurch 
gekennzeichnet, daB die Datensatze Werbeinformatio- 
nen beinhalten. 

5. Verfahren zur automadschcn Realisierung cincs Gc- 
winnspiels nach einem der Anspriiche 1 bis 3, dadurch 
gekennzeichnet, daB in den Datensatzen Werbeinfor- 
madonen in definierler Reihenfolge vorUegen. 
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6 . Verf ahren zur auiomatischen Realisierung eines Ge- 
winnspiels nach mindestens einem der Anspriiche 1 bis 

5, dadurch gekennzeichnet, da6 mindestens einer der 
Datensatzmengen eins bis vier in einer Datenbank vor- 
liegt. ^ ^ 

7. Verfahren zur automatischen Realisierung eines Ge- 
winnspiels nach mindestens einem der Anspriiche 1 bis 

6, dadurch gekennzeichnet, daS die erste Datensatz- 
menge und/oder die vierte Datensatzmenge durch den 
Spiel veranstalter veroifentlicht werden. 10 

8. Verfahren zur automatischen Realisierung eines Ge- 
winnspiels nach mindestens einem der Anspriiche 1 
Oder 3 bis 7, dadurch gekennzeichnet, da6 die individu- 
elle Definition der Erwartungshaltung beziiglich der 
zeitlichen und/oder raumlichen Anordnung der Ereig- 15 
nisse unter Benutzung der in der vierten Datensatz- 
menge enthaltenen Elemente vorgenommen wird. 

9. Verfahren zur automatischen Realisierung eines Gc- 
winnspiels nach mindestens einem der Anspriiche 2 bis 

7, dadurch gekennzeichnet, daB die zweite Datensatz- 20 
menge unter Verwendung von Elementen der vierten 
Datensatzmenge vorgenonmien wird, 

10. Verfahren zur automatischen Realisierung eines 
Gewinnspiels nach mindestens einem der Anspriiche 1 
bis 9, dadurch gekennzeichnet, daB die Ereignisse Wer- 25 
bcbeitragc sind. 

11. Verfahren zur automadschen Realisierung eines 
Gewinnspiels nach Anspruch 10, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Werbebeitrage im Ferasehen uberUra- 
gen werden, ^ 

12. Verfahren zur automatischen Realisierung eines 
Gewinnspiels nach Anspruch 10, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Werbebeitrage als Banner auf Infor- 
mationstriigem erscheinen. 

13. Verfahren zur automatischen Realisierung eines 35 
Gewinnspiels nach mindestens einem der Anspriiche 1 
bis 12, dadurch gekennzeichnet, daB mindestens einer 
der Datensatzmengen eins bis vier in Form von 
digitalen Darstellungen und/oder 

Aufklebem und/oder ^ 

alphanumerisclien Zeichen 

vorliegt, 

14. Verfahren zur automatischen Realisi^ng eines 
Gewinnspiels nach mindestens einem der Anspriiche 1 
bis 13, dadurch gekennzeichnet, daB die automatische 45 
Generierung der dritten Datensatzmenge durch einen 
Zufallsgenerator erfolgt, 

15. Verfahren zur automatischen Realisierung eines 
Gewinnspiels nach mindestens einem der Anspriiche 1 
bis 14, dadurch gekennzeichnet, daB die Ubertragungs- 50 
medien 

Femsehfimk und/oder 
Internet und/oder 
Presseerzeugnisse und/oder 

Telefonnetze auf Kabelbasis und/oder 55 

Funktelefonnetze 

sind. 

16. Datentrager fur die automatische Realisierung ei- 
nes (jewinnspiels, dadurch gekennzeichnet, daB er als 
zweidimensionale Schablone ausgebildet ist, die eine 60 
fortlaufende eindeuUge Kennzeichnung aufweist und 

in Felder aufgeteilt ist, welche zusatzliche Informatio- 
nen enthalten. 

17. Datenurager fUr die automatische Realisiemng ei- 
nes Gewinnspiels nach Anspruch 16, dadurch gckcnn- 65 
zeichnet, daB der Datentrager ein Vordruck in Papier- 
form ist. 

18. Datentrager fiir die automatische Realisierung ei- 
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nes Gewinnspiels nach Anspruch 16, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB der DatenUrager eine Maske ist. 

19. Datentrager fur die automatische Realisierung ei- 
nes Gewinnspiels nach Anspruch 16, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB der Datentrager die Eingabemaske der 
Benutzeroberflache eines Computerprogranmis ist. 

20. Datentrager fiir die automatische Realisierung ei- 
nes Gewinnspiels nach mindestens einem der Ansprii- 
che 16 bis 19, dadurch gekennzeichnet, daB die zusatz- 
lichen Informationen Erklarungen zur Durchfuhrung 
des Gewinnspiels enthalten. 

21. Datentrager fiir die automatische Realisierung ei- 
nes Gewinnspiels nach mindestens einem der Ansprii- 
che 16 bis 19, dadurch gekennzeichnet, daB die zusatz- 
lichen Informationen die individuelle Definition der 
Erwartungshaltung des Spielteilnehmers enthalten, 

22. Datentrager fur die automatische Realisierung ei- 
nes Gewinnspiels nach mindestens cincm der Ansprii- 
che 16 bis 19, dadurch gekennzeichnet, daB die zusatz- 
tichen Informationen Angaben zur Identifizierung des 
Spielteilnehmers sind. 

23. DatenUrager fiir die automatische Realisiemng ei- 
nes Gewinnspiels nach Anspruch 20, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Informationen zur Durchfuhrung des 
Gewinnspiels Angaben iiber die Zuordnungsregehi der 
in der vierten Datensatzmenge enthaltenen Symbole zu 
den in der ersten Datensatzmenge enthaltenen Ereig- 
nissen, zum zeitlichen Verlauf des Spiels und iiber die 
Art der zeitiichen und/oder raumlichen Anordnung der 
ersten Datensatzmenge enthaltenen Ereignisse enthal- 
ten. 

24. Datentrager fur die automatische Realisiemng ei- 
nes Gewinnspiels nach Anspruch 20, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Informationen zur Durchfiihrung des 
Spiels die bildlichen Darstellungen der in der €a:^ten 
und/oder vierten Datensatzmenge enthaltenen Inhalte 
wiedergeben. 
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